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El presente trabajo consiste en el desarrollo de un rincón de juego a través del cual se 
fortalezca el vínculo entre padres e hijos. 
El punto de partida de este proyecto se originó a raíz de la propuesta presentada por la 
Cátedra sobre el método Montessori y de nuestra inquietud con respecto a los métodos 
educativos en la Argentina. 
Luego de la investigación sobre las premisas fundadas en el método de educación 
alternativa, derivamos en la importancia del juego  y la presencia de un referente en los 
niños de edades tempranas entre 3 y 6 años;  que de acuerdo a las teorías psicoanalistas 
es cuando poseen mayor capacidad de aprendizaje y requieren del acompañamiento por 
parte de los padres. 
Se realizó un relevamiento para plantear las necesidades y preocupaciones de los padres 
con respecto al tiempo y “forma” de juego que les dedican a sus hijos. Esto reveló un 
desequilibrio existente en la relación con sus hijos, ya que la gran mayoría resalto su 
inquietud con respecto a la falta de tiempo y las distracciones propias de la rutina 
cotidiana.  
El resultado del proyecto son módulos encastrables con múltiples configuraciones para 
que con la cooperación de padres e hijos se logren espacios atractivos de juego 
desarrollando en ellos la actividad lúdica esencial para fomentar el vínculo entre ambos.  
La idea es entonces, facilitar el juego entre los usuarios haciéndolo placentero y 
entretenido. 
 
PALABRAS CLAVES: Módulo – vínculo – juego – niños -  aprendizaje – padre/ hijo - 
configuración 
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This work consists in the development of a game area through which will strengthen the 
bond between parents and children. 
The starting point for this project originated as a result of the proposal made by the 
Education Department  on the Montessori method and our concern with regard to the 
educational methods in  Argentina. 
After the investigation on the premises based on alternative education method, derive the 
importance of the game and the presence of a reference in children from an early age 
between 3 and 6 years old ; according to the theories of psychoanalysts is when they have 
greater ability to learn and require parental accompaniment. 
A survey was conducted to consider the needs and concerns of the parents in respect to 
time and "form" of game that they spend with their children. This revealed an imbalance 
in the relationship with their children, since the vast majority highlighted its concern 
regarding the lack of time and the distractions of the everyday routine.  
The result of the project are attachable modules with multiple configurations succeeded  
with the cooperation of parents and children achieving attractive play areas; developing in 
them the essential fun activity to promote the link between the two.  
The idea, then, is facilitating the game between users making it enjoyable and 
entertaining. 
 
KEYWORDS:  Module – link – game- children – learn – father/son - settings 
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1. DESCRIPCIÓN DE LA PROBLEMÁTICA 
 
1.1 Problemática General 
 
“Frente a los cambios permanentes del sistema educativo, los altos niveles de deserción y 
repitencia en los distintos niveles de educación; la transmisión de conocimientos de 
manera lineal y acumulativa sigue promoviendo la educación en La Argentina”.1 
Profundizando en el tema de la educación en Argentina se buscó replantear la manera que 
tenemos de conocer, aprender y reencontrar aquello que llamamos aprendizaje que hoy 
es metáfora de la ausencia en el ámbito educativo a través de material didáctico 
complementario. 
Resulta que en la actualidad existe una transmisión de información y no una producción 
de inteligencias capaces de la creación. Y esto es así en la medida en que los chicos están 
atiborrados de información y no de capacidad metabólica de creación a partir de esa 
información. 
“La enseñanza formal sólo había desarrollado el aspecto intelectual de todas las 
potencialidades del hombre, dejando de lado la emoción, la creatividad, la imaginación, el  
mito, la espontaneidad, la libertad de expresión y la afectividad, racionalizando todo el 
proceso.”2 
Se comprobó que el sistema educativo Argentino registró uno de los mayores retrocesos 
de la última década, según el informe del Programa para la Evaluación Internacional de 
Alumnos (PISA, por sus siglas en inglés) dirigido a estudiantes de 15 años. El análisis 
mostró que entre 2000 y 2009, La Argentina perdió veinte puntos de calidad educativa. 
 
                                                             
1 Lic. Pablo Ritterstein, Aprendizaje y vínculo, Una mirada sobre el aprendizaje: Enrique Pichon 
Riviere y Paulo Freire, Universidad de Buenos Aires, Facultad de Ciencias Sociales, Equipo de Cátedras del 
Prof. Ferraros 
2
 Dorothy Ling, 1990 
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1.2 Problemática Específica 
A raíz de la incertidumbre sobre la educación en Argentina elegimos el tema propuesto 
por La Cátedra Galán de Diseño Industrial de la Universidad de Buenos Aires, presentado 
por Tierra Fértil3.  
La propuesta se basa en la introducción del método Montessori4 como metodología de 
enseñanza alternativa al sistema educativo argentino actual. La propuesta se presentó 
como una respuesta a la crisis en la educación. 
 
  
                                                             
3
 Asociación sin fines de lucro para el aprendizaje y juego libre de niños y adultos. 
4
 Método educativo alternativo basado en las teorías del desarrollo del niño ideadas por la 
educadora italiana María Montessori a finales del siglo XIX. 
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2. MARCO TEÓRICO: Método Montessori 
2.1 Introducción al método  
 
Instaurado por María Montessori (1870-1952) quien nació en Chiaravalle, Italia. Fue la 
primera mujer en practicar medicina en Italia. Se interesó por la educación de los niños 
con retrasos mentales. 
Puso en práctica la idea de un enfoque científico en educación, basándose en sus dos 
referentes,  Jean Itard5 y Edouard Séguin6, utilizando el método de la  observación y la 
experimentación. En dos años logró que ocho niños del Instituto aprobaran el examen 
oficial de aptitud en lectura y escritura para niños normales de su misma edad. Este 
“milagro” que maravilló al mundo llevó, en cambio, a María Montessori a reflexionar 
sobre el estado de la educación general: 
 
“En tanto que todo el mundo admiraba el progreso de mis niños discapacitados, yo 
buscaba las razones que mantenían a los niños de las escuelas comunes y corrientes en un 
nivel tan bajo, ¡que podían ser igualados en los exámenes de inteligencia por mis 
desafortunados alumnos! Llegué a convencerme de que métodos similares aplicados a 
niños normales, desarrollarían o liberarían su personalidad en una forma sorprendente y 
maravillosa.”7 
Tuvo la oportunidad de poner en práctica sus ideas al formar parte de una guardería de 
niños de entre 2 y 6 años 
«Nadie puede ser libre a menos que sea independiente; por lo tanto, las primeras 
manifestaciones activas de libertad individual del niño deben ser guiadas de tal manera 
                                                             
5
 Médico-pedagogo francés, dedicado intensamente a la educación de sordomudos y de ciegos 
siendo un pionero de la educación especial. 
6
 Médico francés que trabajó con niños mentalmente discapacitados en Francia y en Estados 
Unidos. 
7
 María Montessori, “El método Montessori", 1912 
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que a través de esa actividad el niño pueda estar en condiciones para llegar a la 
independencia»8 
Según Montessori los períodos sensibles son períodos en los cuales los niños pueden 
adquirir una habilidad con mucha facilidad. 
 El ambiente preparado se refiere a  un espacio organizado cuidadosamente para el niño, 
diseñado para fomentar su auto-aprendizaje y crecimiento. Las características de este 
Ambiente Preparado le permiten al niño desarrollarse sin la asistencia y supervisión 
constante de un adulto. 
El rol del adulto en La Filosofía Montessori es guiar al niño y darle a conocer el ambiente 
en forma respetuosa y cariñosa. Ser un observador consciente y estar en continuo 
aprendizaje y desarrollo personal. 
El nivel y tipo de inteligencia se conforman fundamentalmente durante los primeros años 
de vida. A los 5 años, el cerebro alcanza el 80% de su tamaño adulto. La plasticidad de los 
niños muestra que la educación de las potencialidades debe ser explotada comenzando 
tempranamente. 
Los conocimientos no deben ser introducidos dentro de la cabeza de los niños. Por el 
contrario, mediante la información existente los conocimientos deben ser percibidos por 
ellos como consecuencia de sus razonamientos. Esto demuestra que su metodología se 
opone a la enseñanza tradicional, cuyos aspectos se caracterizan por el enciclopedismo, 
verbalismo y pasividad,  impartiendo  los conocimientos a través de una metodología no 
experimental. 
María Montessori, por el contrario, elaboró un material didáctico específico que 
constituye el eje fundamental para el desarrollo e implantación de su método. 
                                                             
8
 María Montessori, “Paz y Educación”, 1934 
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Es un material didáctico para enseñar, en general todo el material posee un grado más o 
menos elaborado de los cuatro valores: funcional, experimental, de estructuración y de 
relación. 
Otra característica es que casi todo el equipo es auto correctivo, de manera que ninguna 


















Ilustración 2. Montessori, niños interactuando con el material  
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2.2 Conclusiones del método 
2.2.1 Inserción en La Argentina 
 
Si bien el  movimiento penetró en el país entre 1911 y 1926, con la acción de las hermanas 
Olga y Leticia Cossettini9, su desarrollo aún es incipiente ya que  existen únicamente tres 
jardines de infantes que imparten esta pedagogía: el de Olivos, el Jardín Montessori de 
Luján y la escuela rural N° 711 Manuel Alberti, en Santa Fe.  
"Hubo algunas otras escuelas en el norte del Gran Buenos Aires que no funcionaron 
porque no fueron fieles a la filosofía de su fundadora", comentó a LA NACION Marisa 
Canova10.  
La pedagogía científica Montessori se caracteriza por ser un sistema, por lo tanto no tiene 
éxitos al ser aplicada de manera aislada, es una enseñanza a la metodología de vida.  
El método Montessori no fue bien recibido en la Argentina, la sociedad no está preparada 
para un cambio tan radical en la educación, la falta de subsidio y limitaciones en las 
normas educativas también juegan un papel importante en este aspecto ya que la 
posibilidad de acceder a la educación alternativa se transforma en la posibilidad de unos 
pocos debido al alto costo que implica. No se encuentra aceptado el sistema en su 
totalidad por el ministerio de educación al no cumplir con las normas educativas de la 
Argentina. 
 
                                                             
9
 Olga Cossettini, maestra y pedagoga argentina, dedicó su vida, junto con su hermana Leticia a 
transformar la escuela tradicional, la cual recurría al castigo como recurso pedagógico y era ajena a la 
realidad social. 
Leticia Cossetini, igual que sus padres y su hermana siguió la carrera como educadora, 
transformando así la tradicional escuela mixta, en una escuela activa con experiencias de aprendizaje 
basadas en criterios de educación por el arte de vivir y convivir. 
10
 Presidenta de la Fundación Argentina María Montessori, una de las dos entidades argentinas que 
divulgan la filosofía de la médica italiana. 
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Pudimos comprobar que la sociedad argentina está cerrada a las escuelas alternativas 
citando dos ejemplos: 
2.2.1.1 Caso del Olivos Montessori School 
 
El Ministerio de Educación no avala la organización de las aulas, los materiales y las 
características del establecimiento que fundamenta el método Montessori, tanto es así 
que el Ministerio de Educación no acepta que los niños estén agrupados en aulas cada 3 
años sino que éstas deben estar divididas por edades concretas y no pueden estar 
mezcladas, ni tampoco permite la utilización de algunos materiales de Montessori con 
características como vidrio, filos y materiales pesados; así como también el propio 
establecimiento debe cumplir con normas tanto organizacionales como de seguridad que 
van en contra de los principios del método. 
El método aplicado de forma aislada se descontextualiza y no cumple sus objetivos por lo 
que se necesita seguir un desarrollo con el mismo método hasta al menos los 6 años de 
edad habiendo empezado a los 2 o 3 años, por lo que el método no acepta niños de 4 
años y esto hace que el Ministerio de Educación lo considere excluyente. 
Otro factor importante que atenta contra los principios del método es el material 
didáctico implementado para el aprendizaje, este material se encuentra minuciosamente 
definido y analizado por lo que resulta un material caro para las instituciones ya que se 
debe importar, porque si se construye de forma casera perdería la esencia del método. 
Puesto que este material es muy concreto y ya se encuentra pensado de acuerdo a los 
principios Montessori no hay campo en donde mejorar ni innovar. 
2.2.1.2 Caso Dorothy Ling 
 
Dorothy Ling, música profesional, quién por medio de un cuestionamiento 
personal acerca de su propia formación académica en la música comenzó a pensar en la 
necesidad de desandar ese aprendizaje que la había alejado de la disposición musical 
natural y espontánea y empezó a transitar ella misma nuevos caminos de acceso directo a 
la música. 
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Fue así que decidió abrir un taller sin reglamento alguno, sin organización formal impuesta 
y sin que nadie dirigiera el taller, cada uno de los participantes tenía una situación vital 
única que nunca fue invadida con averiguaciones personales. 
“un cuestionamiento del sistema masivo y obligatorio del sistema de instrucción pública a 
que todos estamos sometidos y que en algún momento pasó a denominarse educación, 
con la cual nada tiene que ver”11 
Luego desarrolló un proceso de educación alternativo al tradicional, que se iniciara a 
temprana edad y permitiera acompañar el desarrollo de la actitud musical natural. 
Se lleva a cabo durante 20 años, se trabajó en el sector privado con el formato legal de 
asociación civil sin fines de lucro sostenida con una módica cuota abonada por los 
alumnos. 
Éste no logró sostenerse al pasar al ámbito público, cuando el Ministerio de Educación 
pidió la apertura de vacantes para más cantidad de alumnos y el Instituto se resistió, 
aduciendo como razón la esencia misma de la propuesta educativa: esta modalidad no 
funciona con grupo grandes. 
 
2.2.2 Conclusiones generales 
 
La Escuela Tradicional aún sigue predominando en la educación del niño, puesto que los 
mismos padres de familia sin querer así la predisponen. Así, cuando un maestro o profesor 
quiere emplear un método diferente al tradicional, en ocasiones los mismos padres ponen 
la pauta para que éste no desarrolle el método planeado, acusándolo de que su forma de 
enseñar, será contraproducente para los niños, ya que, en vez de educarlos y formarlos, 
les dará libertad de hacer lo que ellos quieran y se convertirán en rebeldes que no saben 
seguir las reglas. 
 
Sin embargo, a raíz del estudio de la metodología de María Montessori pudimos 
“rescatar” ciertos puntos que despertaron nuevamente nuestro interés con respecto a la 
educación y desarrollo infantil. Viendo las repercusiones del método en la Argentina 
decidimos considerar aspectos fundamentales  del estudio de María Montessori en los 
                                                             
11
 Dorothy Ling, 1990 
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niños y aplicarlos a mejorar el vínculo entre padres e hijos a través de las actividades 
lúdicas, que son uno de los pilares en el desarrollo infantil. 
 
 




Ilustración 4. Momento de dispersión en establecimiento educativo 
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3. CAMBIO DE PARADIGMA 
 
Se decidió tratar la falta de relación entre padres e hijos, sobre todo a edades tempranas 
que es cuando el niño más necesita un referente y la incentivación a la actividad lúdica 
que tan importante es para su desarrollo. 
 
En esta parte de la investigación se van a analizar todas las variantes dentro del método 
Montessori que hagan alusión a nuestra problemática actual y se va a profundizar sobre 
todos los aspectos a considerar para el desarrollo del nuevo paradigma, que incluye al 
padre como principal interventor de la educación del niño. 
Así rescatamos del Método Montessori la observación a niños de 3 a 6 años concluyendo 
que durante este período el niño es una esponja con un potencial de crecimiento que no 
volverá a tener en toda su vida.  
“Este es el momento crucial donde mejor y más naturalmente internaliza las normas 
sociales, morales, culturales, aprende el lenguaje y el movimiento"12 
 
Como también se toma la idea de espacio propio aludiendo a un rincón cuando 
ejemplificamos: “Federico, de dos años, desenrolla una alfombrita azul y la despliega en 
un costado de la sala; toma de los estantes unos bloques de madera celestes de diferentes 
tamaños y se dispone a trabajar sobre su alfombra, ubicando de mayor a menos la serie 
de bloques. Al cabo de minutos se levanta, guarda el material prolijamente en un estante, 
enrolla la alfombra y toma un rompecabezas de madera, que en rigor es un mapa del 
continente africano.”13 
 
                                                             
12 explicó Zarin Malva, directora del centro de entrenamiento docente Montessori en Mumbai, 
India. 
13
 Agustina Lanusse, articulo La nación, sección cultura, “Práctica educativa que cumple 100 años”, 
martes 19 de Junio 2007 
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4. MARCO TEÓRICO 
 
4.1 Desarrollo infantil   
4.1.1 Etapa de 3 a 6 años 
 
“Desde que el niño nace tiene la capacidad de convertirse en un ser receptivo, 
participando e interactuando, puede disfrutar de una relación recíprocamente 
satisfactoria en su medio próximo y, más adelante en su mundo en constante 
crecimiento".14  
Las etapas del desarrollo humano según el científico Piaget15 se basan en:  
1er período; (2 primeros años de vida) 
2do período; (2 a 6 años) 
3er período; (de 7 a 11 años) 
4to período; (desde los 12 años) 
 
En cada uno de estos períodos se habla de cómo el ser humano logra aprender a través de 
un sin fin de etapas y métodos, todas las cosas que necesita saber para comenzar a 
valerse por sí mismo. 
La teoría del desarrollo de la inteligencia, de Piaget presupone la maduración del 
organismo y la influencia del medio social. Además va unida con el desarrollo de la 
afectividad. 
 
4.1.2 Etapa pre – operativa 
 
Nos centraremos en el 2do período que es la representación pre-operativa, ya que es un 
punto culminante en el desarrollo del niño.  
                                                             
14 Barraga, 1973 
15
 Epistemólogo, psicólogo y biólogo suizo, creador de la epistemología genética y famoso por sus 
aportes en el campo de la psicología genética, por sus estudios sobre la infancia y por su teoría del 
desarrollo cognitivo. 
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Es en esta etapa según Piaget cuando se produce el proceso de sociabilización, mediante 
el cual el niño adquiere las conductas, creencias y estándares que tienen valor para su 
familia y grupo cultural al que pertenece.  
Durante este período el niño se desenvuelve en la observación, muchas de las respuestas 
conductuales del mismo se adquieren observando las conductas de otras personas. 
Principalmente los padres sirven como modelos de conducta y así los niños aprenden 
patrones de integración social. 
Otro de los puntos por los cuales  en esta etapa es de suma importancia la presencia de 
los padres, es que el niño desarrolla el proceso de identificación, entendida como la 
creencia del niño de que es similar a otra persona y la compartición, de forma indirecta, 
de las emociones de otra persona. 
Con esto demostramos que es de crucial importancia la presencia de los padres durante la 
etapa pre operativa de los niños. 
  
4.2 El juego en el desarrollo del niño 
 “Jugar es la manera más natural de establecer vínculos, descubrir y desarrollar 
capacidades, transmitir valores y facilitar la sociabilización (…)” 
“(…) El juego, esta sencilla palabra representa un sinnúmero de experiencias, 
descubrimientos, relaciones y sentimientos. Su valor es incalculable. Para quienes lo 
practican, la vida se hace más placentera; aquellos que lo menosprecian se deshumanizan; 
para quienes lo conocen y se les limita el derecho a jugar, la existencia resulta dolorosa.”16 
 
Beneficios para el niño: 
De acuerdo con Willi Vogt (1979:20) "El niño puede expresar en el juego todas sus 
necesidades fundamentales; su afán de actividad, su curiosidad, su deseo de crear, su 
necesidad de ser aceptado y protegido, de unión, de comunidad y convivencia.” 
                                                             
16
 Umaña, 1995:7 
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El juego constituye además una de las actividades educativas esenciales, sin embargo, 
como mencionamos anteriormente, debido a la educación lineal de la escuela tradicional, 
el juego no tiene lugar dentro de las instituciones. Por lo que se menosprecia el valor de lo 
lúdico como herramienta educativa y en consecuencia los chicos juegan más fuera del 
horario escolar. Como resultado, el juego en el hogar pasa a asumir el rol principal de 
experiencia lúdica en la vida de los infantes. Por lo tanto los padres pasan a tener la 
responsabilidad de proporcionar el tiempo y espacio para que este momento lúdico se 
desarrolle y que sea productivo para el niño. 
Según Waldorf17 infancia equivale a periodo de juego. En el modo en que un niño juega, se 
manifiesta por un lado su estado evolutivo y su relación con el entorno, y por otro lado, en 
el juego se forma la facultad de relacionarse con el mundo, actuando, sintiendo y 
pensando. 
Según María Montessori, el juego es el trabajo de los niños. Los niños deben tener 
derecho a las numerosas fases de juego, pues sólo así pueden desplegar su individualidad.  
El juego es un verdadero revelador de la evolución mental del niño, desempeña un papel 
fundamental en la formación de la personalidad y en el desarrollo de la inteligencia. El 
cerebro se desarrolla con la estimulación, y el juego proporciona parte de esa 
estimulación. 
4.2.1 Teorías del juego 
 
Teoría cognitiva: 
El autor y pedagogo Jean Piaget  ha realizado una descripción completa de los principales 
tipos de juegos que van apareciendo cronológicamente en la infancia. Para ello ha 
establecido unos estudios evolutivos en los que predomina, entre otras características, una 
determinada forma de juego. La secuencia establecida por Piaget es la siguiente: 
                                                             
17
 Sistema educativo originado en las concepciones del filósofo y educador Rudolf Steiner, en el 
cual el ser humano es una individualidad de espíritu, alma, y cuerpo. 
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a- estadío sensorio motor, entre los 0 a 2 año: predomina el juego funcional o de ejercicio 
b- estadío preoperacional: entre los 2 y 6 años: predomina el juego simbólico  
c- estadío de las operaciones concretas, entre los 6 a 12 años, predomina el juego de las 
reglas 
Además Piaget describe como, simultáneamente a los demás tipos de juego, va 
apareciendo el llamado juego de construcción, aproximadamente a partir del primer año 
de vida. Este tipo de juego va evolucionando a lo largo de los años y se mantiene constante 
al servicio del juego predominante en cada estadío. 
Los beneficios del juego de construcción son: potencia la creatividad;  facilita el juego 
compartido; desarrolla la coordinación óculo manual; aumenta el control corporal durante 
las acciones; mejora la motricidad fina (levantar, manipular, presionar); aumenta la 
capacidad de atención y concentración; si no hay un modelo presente estimula la memoria 
visual; facilita la comprensión y el razonamiento espacial: arriba abajo, dentro fuera; 
desarrolla las capacidades de análisis y síntesis. 
Teoría psicoanalítica18 . El juego ayuda a que el niño desarrolle la fuerza de su yo. Motivado 
por el principio de placer, el juego es fuente de gratificación. Puede reducir la tensión física 
y da al niño un dominio sobre las experiencias abrumadoras. 
Teoría del aprendizaje19. El juego es una conducta aprendida. Las diferentes formas de 
conducta de cada cultura se reflejan en los juegos de los niños de esas culturas. Los niños 
de sociedades que valoran el logro prefieren los juegos de capacidad física, mientras los 
educados para obedecer, prefieren los juegos de estrategia. 
                                                             
18
 Creada por Freud, médico neurólogo austriaco, padre del psicoanálisis y una de las mayores 
figuras intelectuales del siglo XX. 
19
 Desarrollada por Thorndike, psicólogo y pedagogo estadounidense, considerado un antecesor de 
la psicología conductista estadounidense. Sus principales aportaciones fueron el aprendizaje por 
ensayo/error y la ley del efecto. 
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Cuando el niño despliega su actividad lúdica ésta implica un acto creativo, que se 
desarrolla en continuo temporal y espacial. Por medio de esta actividad el niño  comienza 
los vínculos con los padres y madres y el resto de los miembros de su entorno, 
contribuyendo así a la formación de su personalidad. 
El juego no sólo compete y beneficia al niño, también el adulto enriquece su visión del 
mundo y encuentra nuevas formas de expresar sus opiniones y sentimientos; además, que 
la pérdida o negación de capacidad lúdica nos frena o retrasa la interacción o el 
crecimiento personal. 
 
A pesar de que previamente se demostró la importancia del juego en la vida tanto del 
niño como del adulto,  dentro del sistema capitalista e industrializado de la Argentina 
actual, no se proporciona el tiempo necesario para el desarrollo del mismo, y se evitan 
muchas de las condiciones que acompañan a esta actividad, por ejemplo, se obstaculiza el 
desarrollo de la creatividad, el descubrimiento, la incertidumbre; sustituyendo las 
necesidades de juego y creación sobre todo con medios como la televisión y los juegos 
electrónicos 
4.3 El juguete como vehículo del aprendizaje 
 
Los juguetes cumplen un rol esencial, promoviendo que el niño exprese  libremente su 
vitalidad, su emocionalidad y su pensamiento, ayudando a su desarrollo integral y 
preparándolo para la inserción social. De allí la importancia por parte de los padres de 
brindarle las herramientas lúdicas necesarias para articular estos procesos plenamente. 
Sin embargo, en la actualidad y desde hace varias décadas, la observación sensible 
respecto del potencial de los juguetes adecuados para cada edad se ha ido perdiendo, 
dejando la elección en manos de los mercados, las modas, el merchandising mediático, y 
de una industria que cada vez prioriza con más determinación el deslumbramiento fugaz, 
el asilamiento, la virtualidad y sentencia a muerte a la imaginación creadora y la 
experiencia de la infancia. 
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En los años ‘20 Rudolf Steiner20 hablaba acerca de la necesidad de brindarle al niño 
juguetes que sean pantallas abiertas para recibir sus proyecciones imaginativas, objetos a 
completar creativamente, confeccionados con materiales nobles y delicados y sobre todo 
con simpleza. “Los juguetes han de permitir espacio libre a la fantasía (...) los juguetes 
libres en contacto libre con otros niños no deben estar supeditados a un rígido compás, 
sino en lo posible acomodarse a la fantasía espontánea del niño”, afirmaba el pedagogo 
austriaco.  
Como contracara de los juguetes que hoy se comercializan, saturados de información y 
estridencias, actualmente las escuelas Montessori , como las Waldorf, invitan a los niños a 
jugar con materiales bellos y sensibles, de formas inacabadas que insinúan en vez de 
determinar, donde cada uno proyecta una imagen única e irrepetible. 
El juguete no es un fin en sí mismo, sino  es un detonante del juego, porque por medio del 
material se fomenta el pensamiento creador, y como tal, debe cumplir con el requisito 
esencial de ser interesante y estimulante para sus usuarios. Ya que está en la naturaleza 
del niño cansarse de un juguete especializado y que sólo pueda usar para un fin 
determinado. Como bien mencionamos con anterioridad es de suma por parte de los 
padres proveer a los niños con juguetes elegidos específicamente para cada etapa de 
desarrollo. 
Desde la noción de juego se desprende el concepto de juegoteca. 
4.4 Juegoteca 21, espacio para la recreación lúdica 
El común denominador de las propuestas de la Juegoteca es el jugar por el valor que 
presenta el juego en el desarrollo saludable de los niños y de todas las personas más allá 
de su edad. Los encuentros de juego ofrecen a los niños la oportunidad de investigar, 
aprender sin temor al fracaso, socializar, experimentar independencia, desplegar 
habilidades adquiridas y descubrir nuevas posibilidades que les permitan, en compañía de 
                                                             
20
 Filósofo y padre de la pedagogía Waldorf. 
21
 Espacio de promoción del juego y el derecho al juego. 
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pares y adultos, divertirse e interactuar en forma espontánea fortaleciendo  las relaciones 
familiares. 
Los ejes que le dan identidad  a la juegoteca son la imaginación, el protagonismo y el 
aprendizaje de todos los que juegan. Los protagonistas pueden expresarse, co educarse, y 
transformase a partir de propuestas de juego planificadas sobre la base de intereses y 
necesidades. 
Las familias cumplen sesiones de juego de una hora, el objetivo principal es brindarles un 
espacio de desarrollo lúdico sin las interrupciones que pueden presentarse en un contexto 
hogareño. Como resultado de estas sesiones, se mejora la comunicación y el vínculo entre 
los integrantes de la familia, siendo el mediador de este fin el juego. 
 
 
Ilustración 5. Juegoteca "Plantea juego" 
 
Ilustración 6. Padres e hijos interactuando en la juegoteca 
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4.5 Vinculo y estimulación en el hogar 
 
4.5.1 El vínculo más importante es la familia 
 
La familia es el escenario inmediato de las primeras experiencias, es entonces en este 
ámbito o en forma particular en el protovínculo22, donde se constituyen las matrices de 
aprendizaje. De aquí la importancia de lo mencionado anteriormente por Montessori 
sobre la necesidad  del acompañamiento de los padres a la metodología de aprendizaje, 
dado que si no existe una coherencia entre el ámbito escolar y el hogar se estarían 
enfrentado diferentes metodologías de enseñanza resultando confuso para el niño. 
Las intensivas experiencias sociales que ocurren en el seno de la familia son la base de la 
personalidad. En este sentido, la familia es responsable del proceso de transmisión 
cultural inicial cuyo papel consiste en introducir a los nuevos miembros de la sociedad en 
las diversas normas, pautas y valores que a futuro le permitirán vivir autónomamente en 
sociedad.  Como también lo resaltó Piaget al mencionar la sociabilización del niño en la 
etapa pre operacional. 
 
4.5.2 Distinción en la interacción padre/ madre 
 
Las diferencias en la interacción que tienen el padre y la madre con su hijo durante la 
crianza es un ejemplo de cómo el contexto sociocultural influye en las relaciones 
familiares. Clarke-Stewart (1978) descubrió que la influencia de la madre en el desarrollo 
es directa; en cambio; la del padre está supeditada generalmente a la de la misma madre, 
y por lo tanto la influencia es indirecta.  
                                                             
22 Denominamos protovínculo a la instancia relacional primaria que opera como sostén y condición de 
posibilidad inmediata –junto a la organización biológica- de la génesis del psiquismo humano. El sujeto se 
constituye en esa estructura interaccional, en cuya interioridad construirá sus primeros modelos de 
aprendizaje y relación. 
Ese protovínculo es, como hemos dicho, condición escenario, instrumento y efecto de procesos de 
aprendizaje, este genera el vinculo primario. 
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4.5.3 Vínculo entre padres e hijos 
 
4.5.3.1 Autoestima 
En los años iniciales los niños entablan las relaciones principales con sus padres y 
hermanos, siendo ésta la relación más intensa y emocional. Sobre todo la que se crea con 
su madre,  su referente primario. 
Esa relación entre padres e hijos, ese vínculo que debe crearse debe ser fuerte y sólido 
para que el niño mantenga una autoestima elevada y pueda afrontar las dificultades de la 
vida con seguridad y confianza. 
Si bien anteriormente se explicó la importancia de la relación entre los padres y los hijos, 
la realidad actual en la Argentina demuestra que esta situación va decayendo.  
Las causas de este “problema” se basan principalmente en la situación laboral de los 
padres debido a problemas económicos, reduciendo así la cantidad de tiempo disponible 
para compartir con sus hijos y en consecuencia disminuye la comunicación, base de toda 
relación. 
A esto se le suma el gran avance de la tecnología en todas las instancias cotidianas de 




Debido a la situación actual que se vive en la Argentina, la percepción de inseguridad en 
los espacios públicos, plazas, calles de barrio;  fue limitando el juego al ámbito privado. Al 
contexto antes mencionado, se suma que el espacio privado, el hogar, es reducido en sus 
dimensiones, no pudiendo  contemplarse en las casas un lugar para que el niño juegue lo 
cual también restringe las posibilidades de los juegos.  Las alternativas son el juego 
autónomo y en general silencioso, donde el chico ya no compite con pares.  
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Acompañando este repliegue lúdico y de la infancia, aparece la desvalorización del juego a 
nivel social, de la familia, de la escuela y del mundo adulto en general. 
 Como se mencionaba en la metodología Montessori es de suma importancia para el 
desarrollo de los niños el ambiente preparado, en el cual se sientan cómodos y puedan 
moverse con total libertad de expresión. Es necesario generar un espacio para que los 
chicos delimiten sus zonas de juego. 
 
Otro de los factores que afectan a las actividades lúdicas de los niños y el desarrollo del 
vínculo entre padres e hijos son la falta de tiempo dedicado a la convivencia con el niño.  
La baja diversidad en la interacción padre-hijo, madre-hijo y en la estimulación del niño en 
el hogar está relacionada con la realidad actual de las familias argentinas.  
 
Ilustración 7. Madre e hija compartiendo tiempo de juego 
 
 
Ilustración 8. Niño jugando junto a sus padres 
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5. MARCO METODOLOGICO 
Para llegar al abordaje de la problemática, poder realizar un planteamiento concreto y 
formularla en base a nuestros propósitos y requerimientos se realizo con anterioridad un 
análisis a través de diferentes actores que intervinieron, tanto en forma directa como 
indirecta, en el proceso de investigación.  
Para ello se comenzó con un análisis exhaustivo de la educación alternativa recurriendo a 
instituciones que aplican el método Montessori, participaron aquí: 
La fundación Montessori, a cargo de la señora Marisa quien nos ofreció una charla 
explicativa acerca de los conceptos y material que rigen esta nueva metodología de 
aprendizaje. 
Olivos Montessori School, donde pudimos observar a los niños interactuando con el 
material didáctico que implementa el método Montessori. 
Y el señor Daniel Vilar e Ingrid Funduric de frías, encargados de la construcción y 
codificación del material Montessori en Argentina. 
Al darnos cuenta que el principal motivador de este método de enseñanza era lo didáctico 
y lúdico nos empezamos a empapar de material didáctico y juguetes para niños dentro del 
rango de edad abordado, y fue así como llegamos al análisis de juegotecas y ludotecas al 
darnos cuenta que era allí donde se fomentaba el vínculo del niño con el padre. 
 Por este motivo visitamos la juegoteca “Planeta juego” ubicada en el barrio de Belgrano, 
donde pudimos ver las instalaciones y de qué manera intervenían en el aprendizaje del 
niño a través de la relación directa con sus padres. 
Ya una vez instaladas en el tema recurrimos a libros y textos referentes a los conceptos 
sustraídos de la problemática que serán  aplicados a continuación a lo largo de esta tesis. 
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Y como punto final se analizo el mercado competitivo donde se introducirá el producto 
logrado a través de este desarrollo, que fueron jugueterías tanto industriales como 
didácticas. Así entonces se visito: Imaginarium y Giro didáctico.CC 
 
Ejes de abordaje 
Luego de las referencias analizadas se propone como metodología el equilibrio de los 4 
ejes esenciales para la concreción del proyecto, priorizando así las características 
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6. PLAN DE ANÁLISIS 
 
Luego de lo presentado en el marco teórico, concluimos que el hogar es el ámbito 
primario donde se desarrolla el niño, por lo tanto será el contexto dentro del cual se 
analizarán los actores. 
En este contexto surge el vínculo padre e hijo; tan fundamental para su desarrollo, 
principalmente a través del juego. 
Para esto se realizó un análisis de los actores a través de una encuesta23. 
Se manejaron los conceptos generales de hogar24 y familia25, tomando como referencia a 
la familia tipo26 en Argentina. 
Se entrevistaron 60 parejas con hijos dentro del rango de edad de 3 a 6 años en un nivel 
social medio, queremos agradecer tanto a la juegoteca “Plantea Juego” como al Jardín de 
infantes “la Hormiguita Viajera” por habernos brindado el acceso a los entrevistados. 
Resultados de la encuesta (%): 
De la muestra entrevistada, el 92% de los padres trabaja a jornada completa mientras que 
sólo un tercio de las madres lo hace.  
                                                             
23
 Ver encuesta en anexo 
24
 El término hogar es utilizado muy corrientemente por las personas para denominar el lugar 
donde viven y que está estrechamente relacionado con una sensación de seguridad, confort, pertenencia y 
calma. 
25 Según la Sociología la familia es un conjunto de personas que se encuentran unidos por lazos parentales. 
Estos lazos pueden ser de dos tipos: vínculos por afinidad, el matrimonio y de consanguinidad como ser la 
filiación entre padres e hijos. Tomando este segundo como referente. 
26 Tomando familia tipo como toda familia con uno o dos hijos, con un nivel económico medio y acceso a la 
educación en tanto adquisición de un nivel cultural. 
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Estos datos revelan el desequilibrio existentes entre los dos miembros cuando se trata de 
compaginar el tiempo dedicado al trabajo y al niño. 
 
Tabla 1 
A pesar de la incorporación de la mujer al mercado laboral, aún hoy en día las madres 
pasan mucho más tiempo con sus hijos de los que lo hacen los padres. 
La mitad de los padres está menos e 5 horas diarias con los hijos. Ellos están 6.2 horas 
diarias de media con los hijos mientras que ellas están 13 horas al día, teniendo en cuenta 
toda la semana. 
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Otro punto para resaltar es que las madres (70%) se muestran satisfechas con el tiempo 
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Casi el 80% de los padres reclama que quisiera tener más tiempo con el principal objetivo 
de poder jugar con sus hijos, también lo afirman el 62% de las madres. Estar con ellos es la 
segunda actividad elegida por el 61% de las madres y el 70% de los padres. 
 
Tabla 4 
Un tercio de las madres (34%) y casi la mitad de los padres (46%) aseguran que no juegan 
suficiente con sus hijos. La mayoría determina que la causa es la falta de tiempo. Otro 
motivos aunque en menor medida son  la falta de paciencia o de costumbre y el no saber 
a qué jugar. Tanto madres (62%) como padres (78%) reclaman más tiempo para jugar con 
sus hijos. 
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Con respecto a las preguntas orientadas al tema del juego de sus hijos, el 35% de los hijos 
no consta de un espacio libre para el juego debido a las dimensiones de los hogares 
actuales. 
Según los padres, el 65% de los hijos tienen tiempo libre para jugar pero sólo el 45% tiene 
hábitos de juego. 
La gran mayoría de los hijos (47%) prefiere los juegos de construcción y en segunda 
medida (23%) los de movimiento físico. 
Otro punto que resaltan es que el 42% de los hijos accede a la tecnología todos los días, 
principalmente a la televisión. 
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Por último, el 20% de los niños accede a espacios de recreación al aire libre todos los días, 
mientras que un 32% los hace una vez por semana. 
 
Tabla 7 
Conclusiones de la encuesta: 
Con  respecto a los padres lo más latente es que la mayoría pasa pocas horas a diario con 
sus hijos, esto se debe a que tienen pocas horas libre luego del trabajo y que un gran 
porcentaje tampoco dedica esas horas en un 100% a sus hijos. Sin embargo, está presente 
la preocupación por parte de los padres que desearían poder compartir más tiempo y 
acompañar a sus hijos durante su crecimiento.  
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Algunos padres expresaron su culpabilidad con respecto a no pasar tiempo de calidad con 
sus hijos, debido a la incapacidad de los mismos de desprenderse de la tecnología durante 
esos momentos, ya sea teléfonos celulares o computadoras.  
Creemos que esto se debe al estilo y ritmo de vida que llevan los padres hoy en día y la 
imposibilidad de aislarse del trabajo en el hogar debido a lo expuestos que están a través 
de los medios de comunicación. 
 Cabe resaltar también la mención por parte de los padres sobre el no poder jugar con sus 
hijos por no saber cómo ni tener la paciencia necesaria. 
En cuanto a los hijos, uno de los déficits más grandes que se observó es que la mayoría no 
tiene un espacio dentro de su hogar para desarrollar la actividad lúdica del juego, que si 
bien tienen el tiempo, están limitados por el espacio.  
Es notable destacar que a esta edad la incidencia a los juegos tecnológicos no es tan alta 
como se esperaba, lo cual se consideró un punto positivo ya que casi la mitad de los niños 
prefiere los juegos de construcción, tantos en bloques, plastilina, todo juego que implique 
construir algo a través de un material; y en segunda medida los de movimiento físico, ya 
sean saltar, jugar al fútbol o correr. 
La segunda parte del análisis consistió en la búsqueda de tipologías de juego27. 
Como resultado se observó que los juguetes que están diseñados para compartirse entre 
padres e hijos no coinciden con las habilidades y atractivos para el rango de edad 
trabajado. Hay una alta variedad de juguetes para este rango de edad pero ninguna 
responde a la premisa de juego entre padre e hijo. Según el análisis los juguetes que si 
responden a la idea de juego entre padre e hijo no cubren las necesidades de esta edad.  
Por otro lado, observamos que los juegos al aire libre son los más abarcativos, en sentido 
de edad, creación y participación, pero son los que mayor espacio de juego requieren, con 
lo que es imposible adaptarlos a un contexto de hogar. 
                                                             
27
 Ver matriz de análisis de tipología de juegos. 
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A raíz de las conclusiones sacadas de los juegos entre padres e hijos se puso énfasis en los 
juguetes que si responden al rango de 3 a 6 años28, concluyendo que como bien decía 
Piaget, los de construcción son los que más acompañan al niño durante esta etapa y los 
más atractivos para ellos. 
Se profundizó en el análisis de los juegos de construcción29 luego de ver la importancia de 
éstos en los niños, demostrando así que es necesario la participación de más de una 
persona para poder jugar y que son los que menor grado de innovación muestran, 
encontrando aquí un nicho estratégico para el diseño. 
                                                             
28
 Ver matriz de análisis de juguetes para niños de 3 a 6 años. 
29
 Ver matriz de análisis de juegos de construcción. 
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7. CONCLUSIONES DEL ANÁLISIS 
7.1  Estrategia 
Producto que facilite a padres e hijos espacios y momentos de intercambio, 
tomando a este como facilitador de la comunicación y construcción del vínculo. 
 
7.2 Hipótesis general  
Rincón de juego para fomentar el vínculo entre padres e hijo. 
 
7.3 Hipótesis funcional 
Módulos que conforman un espacio de juego, diferenciando piezas que 
permitan distintas configuraciones. 
 
7.4 Hipótesis simbólica 
Sistema de piezas que permiten al niño la libre creatividad para generar 
espacios que se adapten a su juego y a su hogar sin condicionarlo. 
 
7.5 Hipótesis tecnológica 
Nueva aplicación de material en el proceso de inyección en el rubro juguetes. 
Material liviano de fácil manipulación para el niño. 
Escala de producción alta. 
 
7.6 Hipótesis comercial de venta 
Producto que se venda en jugueterías. A través de una estrategia de venta 
competitiva tanto para cadena de jugueterías como para el desarrollo local. 
 
7.7 Listado de requisitos 
 
7.7.1 Funcionales 
- Sistema conformado por 2 módulos 
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- Diferenciación de piezas 
- Diferenciación de encastres 
- Versatilidad del juego 
- Distintas configuraciones 
 
7.7.2 Operativos 
- Necesidad de 2 personas para usar el producto 
- Fácil manipulación de las piezas 
- De rápido armado 
- Fácil guardado 
 
7.7.3 Tecnológicos 
- Mismo proceso productivo para ambos módulos 
- Utilización de una única matriz para cada módulo 
- Escala productiva alta 
- Utilización del material Eva por el proceso productivo de inyección 
 
7.7.4 Comunicación 
- Que permita autoexpresión y autodescubrimiento 
- Que sean 2 módulos de distinta configuración 
- Rápida comprensión del juego 
 
7.7.5 Comerciales 
- Recupero a corto plazo de la inversión 
- Producto competitivo tanto para cadena de jugueterías como para 
desarrollo local 
- Precio estimativo aceptable 
- Demanda masiva 
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8. DESARROLLO DE LA PROPUESTA 
 
8.1 Descripción general 
Se propone un sistema de piezas/ módulos que posibiliten sistemas constructivos de gran 
versatilidad combinatoria, y potencial de crecimiento del juego.  
El sistema está constituido por dos módulos, siendo el modulo grande el generador de 
espacios mientras el modulo pequeño actúa de vinculo entre los módulos grandes. 
Se desarrolla un planeamiento de juego en el cual obliga la participación del padre adulto 
en relación con la del propio niño, combinando ambas instancias para la conformación 
total del juego. 
Se plantea la diferenciación de ambas piezas para la designación a los participantes del 
juego. 
 
Ilustración 9. Imagen del producto 
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8.2 Descripción técnico – productiva 
 
Se plantea un producto fabricado con medios de producción existentes adaptados a gran 
escala. Se trabajan las piezas por el proceso de transformación mediante máquinas de 
inyección de termoestable a molde caliente para la reticulación y expansión del material. 
El material empleado es EVA Densidad 150 kg/m3. Este material tiene como propiedades 
la baja absorción de agua - Lavable - No tóxico - No dañino al medio ambiente, se puede 
reciclar o incinerar - Fácil de moldear al calor. 
Ambos módulos resultan de una pieza homogénea y monomaterial, haciendo que su 
estructura tanto interna como externa, este compuesta del mismo material que le da la 
flexibilidad para jugar con la versatilidad del producto. 
La terminación del producto está dada por la misma matriz y aprovechando las 
propiedades del material y del proceso, el producto destaca zonas con diferentes texturas. 
Se trabaja con textura para las zonas que condicionan la continuidad de las piezas en las 
distintas configuraciones, y se mantiene lisa las zonas de encastre para que la vinculación 
sea óptima en la situación de uso. 
El Proceso de inyección para EVA requiere de una matriz de acero 4140 bonificado con 
cavidades y postizos.30  La producción consta de h-100 piezas con 1 matriz en horario de 
trabajo normal. 24000 piezas anuales aproximadamente. 
 
Ilustración 10. proceso produtivo
                                                             
30
 ver presupuesto de matriz en anexo 
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En esta etapa técnica- productiva se buscó balancear y nivelar los distintos aspectos 
experimentales en la construcción del producto. 
 
Ilustración 11. Cuadro de experiencia 
 
Siendo estos aspectos la innovación funcional, emocional y en procesos se realizó una priorización 
destacando la innovación en procesos como fundamental de nuestra hipótesis general de 
producto, trabajando aquí con la nueva aplicación de material en el proceso de inyección en 
el rubro juguetes.  Abarcando de esta manera los factores de un producto rentable, usable 
y deseable, derivando así en englobar los parámetros de factibilidad productiva, utilidad y 
viabilidad comercial. 
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8.3 Descripción operativa – funcional 
 
A raíz de la necesidad de la participación del padre se busco generar un juego sencillo en 
su comunicación y fácil de operar, tanto para el padre como para el hijo. 
Esto se logro a través de la diferenciación en el rol de cada uno, trabajando las distintas 
piezas y sus encastres. Si bien se diseñaron ambas piezas en conjunto para generar una 
coherencia en su lectura, se trabajaron también por separado para establecer un orden de 
uso y una priorización funcional. 
Es aquí donde el encastre entre piezas adquieren un papel fundamental en el juego, 
teniendo la característica principal de que se ensamblan a partir de la diferencia de 
espesores, siendo que solo encastran una con otra y no entre la misma pieza, obligando al 
juego entre 2 personas. 
El encastre se genera gracias al mayor espesor de la pieza vínculo y a la flexibilidad propia 
del material. Se trabaja con la contracción del material EVA, en donde se decide una 
contracción de 2 mm de cada lado que al encontrarse con las superficie de la otra pieza 
hace que el encastre resulte firme y seguro. 
Otra característica del encastre es el vínculo perpendicular, en donde se utiliza mayor 
superficie de agarre asegurando que este no se va a desfasar ni deslizar.   
Los módulos pequeños además de actuar de conector entre piezas generan el apoyo para 
estas, y para poder comenzar a construir el sistema. Es por esto también que se trabajó 
con el doble de espesor de la otra pieza y una base lisa en una de sus caras para poder 
equilibrar y sostener al modulo grande en la situación de apoyo, ya que este queda en 
forma vertical trasladando todo su peso al módulo pequeño. 
La decisión del material pasa fundamentalmente por la operatividad del juego, sabiendo 
que requiere la manipulación de niños de 3 a 6 años y que con estos se logran 
construcciones de gran escala para ellos, se busco un material blando en su contextura y 
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de fácil manipulación para ellos, anticipándonos a la posible caída de piezas del juego y la 







Las piezas son contenidas para su guardado, 
utilizando el mismo sistema de encastre que se 
genera para el armado del juego. 




Se comunica el guardado a través de los bajo 
relieves y las zonas de texturas, siendo de 
rápida comprensión a la hora de guardar o 




Ilustración 13. Encastre guardado 2 
                                                             
31
 Ver normas de seguridad en anexo 
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Las características fundamentales del encastre, como 
bien destacamos arriba, son el vínculo entre piezas de 
forma perpendicular utilizando mayor superficie de 
agarre y la condición flexible del material que permite 
contraer y realizar un encastre firme y seguro. 
Ilustración 14. Vínculo  
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8.4 Descripción estética – simbólica 
 
El producto toma carácter simbólico cuando se lo comprende como un modelo sistémico 
de comunicación, estableciendo así niveles de lenguaje que conforman al producto en su 
totalidad. Se buscó asimilar una lectura que establezca coherencia entre el todo y las 
partes. 
Siendo el objetivo principal un producto interesante tanto para el padre como para el 
niño. 
Se jugó con las formas geométricas, las repeticiones de figuras y las sustracciones dentro 
de ellas; generando una imagen de producto definida en los tamaños, colores y texturas. 
Conceptualmente se realizó la diferenciación de piezas a través de los tamaños y formas, 
trabajando con la sutiliza de la pieza grande y rígida para el padre y la pequeña y amigable 
para el niño. 
 
Ilustración 15. Morfología módulo chico 
 
Ilustración 16. Morfología módulo grande 
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Ilustración 17. Lectura de continuidad 
Se trabajan los módulos desde una semántica que se expresa en la totalidad de las partes, 
al lograr una configuración en donde su lectura principal es la continuidad de las piezas. 
 
8.5 Descripción de uso – secuencia de uso 
 
Luego del análisis de tiempos, actividades y roles de padres e hijos se arribó a la 
conclusión de que ambos se encuentren en la obligación de compartir el armado 
utilizando cada uno sus respectivas piezas. Es así como el padre prepara la escena para 
que el niño juegue.  
Dependiendo del tiempo disponible el padre va a poder jugar o compartir solamente el 
tiempo de armado con el niño, pero ya en el hecho de armarlo juntos se estaría 
fomentando la relación del vinculo entre ambos, siendo ese momento de gran 
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importancia para la adquisición de conocimientos tales como construcción, pesos, 
tamaños, formas, colores y texturas. 
El niño tiene su propio espacio para pasar su tiempo jugando, este espacio cumple una 
importancia dentro del hogar y un ciclo del tiempo de juego. 
 
 
Designación de las piezas, diferenciadas por tamaños, 
texturas y colores. 
 
 
Ilustración 18. Presentación del juego 
 
 
Armado y conexión entre ambas piezas, en donde 
comienza a tomar sentido el vínculo. 
 
 
Ilustración 19. Armado 
 
 




Ilustración 20. Armado en configuración 
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El sistema permite múltiples configuraciones, generado por los grados de encastre que 
posee la pieza vínculo; es así como realizan configuraciones paralelas, a 90° e inclinadas a 
45°.  
Se analizó las configuraciones posibles bajo un marco de mayor abarcamiento en la 
flexibilidad del juego y la creación del niño. 
Lo más importante dentro de las configuraciones fue generar un espacio para el niño 
dentro del hogar, donde sienta su independencia y su autonomía. 
 
 
Ilustración 21. Configuración puente 
 
 
Ilustración 22. Configuración biombo 
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Ilustración 23. Configuración castillo 
 
 
Ilustración 24. Configuración domo 
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8.6 Descripción comercial 
 
Se planteó un producto comercial al definirlo en el contexto hogar, el cual delimita una 
compra por parte del usuario para la obtención del mismo. 
Es aquí donde enfocamos nuestra hipótesis comercial de venta dirigiendo el producto a la 
venta directa en jugueterías y espacios de diseño.  Siendo el principal fundamento de 
nuestra hipótesis la matriz FODA.32  
Ilustración 25. Matriz FODA 
                                                             
32
 Ver referencia en anexo de la guía de buenas prácticas, INTI centro de investigación y 
desarrollo en Diseño Industrial. 
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Una vez aceptadas las debilidades y amenazas y luego de haber trabajado, tanto sobre 
ellas como sobre las fortalezas y oportunidades del producto, se buscó incurrir en un 
estudio de mercado que garantice y respalde la estrategia de venta planteada a raíz del 
análisis de mercado. 
 
Ilustración 26. Estudio de mercado 
El principal mercado del producto son las propias jugueterías, en donde se encuentra con 
una gran competencia directa al haber tanta oferta de juguetes de distintas tipologías, 
rango de edades y género. 
Sin embargo a través del estudio específico delimitado en la tipología de construcción, el 
rango de edad de 3 a 6 años y la fomentación del vínculo padre e hijo se llegó a la 
comprobación de la falta de oferta de este producto en el mercado y la gran demanda por 
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parte de los usuarios, encontrando así un mercado potencial para su inserción. El cual 
definirá el producto, los canales de comercialización y su precio. 
El mercado se torna un gran influyente en la conformación del producto, ya que exige 
normas y características especificas para lograr una inserción exitosa. 
Es a raíz del mercado que se plantea la estrategia de venta teniendo en cuenta sus 4 
factores principales para que el producto cumpla con todas las expectativas requeridas.
 
Ilustración 27. Estrategia de venta 
Para poder inferir en la estrategia de venta se debe equilibrar la viabilidad tecnológica con 
la económica, y la oportunidad en el mercado con el grado de innovación, resultando de 
este equilibrio la combinación perfecta a la hora de plantear una estrategia competitiva en 
el mercado existente. 
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ANEXOS 
 
